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Съдържание 

1. Променливи и типове данни 

2. Четене на потребителски вход 

3. Прости операции 

■ Работа с текст 

■ Работа с числа 

4. Печатане на екрана 





БОРШАКЕ 1Ш1УЕК51ТУ 

Р01ШАТЮМ 



Променливи и типове данни 



Променливи 



БОРШАКЕ 1Ш1УЕК51ТУ 

Р01ШАТЮМ 


■ Компютрите са машини, които обработват данни 

■ Данните се записват в компютърната памет в променливи 

■ Променливите имат име, тип и стойност 

■ Дефиниране на променлива и присвояване на стойност: 


/- 

Декларация 

_ I _ 


/-\ 


Име на променлива 



1П* соипТ = 



Стойност (от тип число) 


След обработка данните се записват отново в променливи 
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Типове данни - 

■ Променливите съхраняват стойност от даден тип 

■ Число, буква, текст (низ), дата, цвят, картинка, списък,... 

■ Типове данни - примери: 

■ т1 - цяло число: 1, 2, 3, 4, 5, ... 

■ сюиЬю - дробно число: 0.5, 3.14, -1.5, ... 

■ сЬаг - символ: 'а', ' Ь' , 

■ $1:пп§ -текст (низ): "Здрасти 1 , "Нз.", Вапапа ,... 



50РШАКЕ 1Ш1УЕК51ТУ 

Р01ШАТЮМ 
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Четене на потребителски вход 







Четене на дума 

■ Четене на дума (низ) от 


#1пс1ис1е <105±геат> 

#1пс1ис1е <5±Г1П§> 

и 51 п§ патезрасе з!с1; 

±пХ таз.п(){ 

сой! << "л-при*:" << епс11; 
з^гз-пз пате; 
с1п >> пате; 

сой! << "ои^ри*:" << епс11; 
сой! << пате << епс11; 


} 


\ / 



50РШАКЕ 1Ш1УЕК51ТУ 

3^1 ро1Шатюн 


т приТ: 

№№ Уогк 
оитрит: 

№\л/ 

Ргезз апу кеу 
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Четене на текст 

■ Четене на цял ред(низ) от конзолата: 



БОРШАКЕ 1Ш1УЕК51ТУ 

Р01ШАТЮМ 


#1пс1ис1е <105Тгеат> 

#1пс1ис1е <бТгз.п§> 
иБ 1 П§ патезрасе бТс1; 

11 тЬ таз.п(){ 

сой! << " 1 приТ:" << епс11; 
5ТГ1П5 пате; 

§е*1з.пе(сз.п* пате); 
сой! << "оиТриТ:" << епс11; 
сой! << пате << епс11; 

} 


С :\\Л Г 1 N 0 0-УВ\5уйет 32 \ с т 6 . еке 


пприТ: 

Уогк 

оиТриТ: 

Мем Уогк 
РгеББ апу кеу 
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Четене на числа 

■ Четене на цяло число: 



50РШАКЕ 1Ш1УЕК51ТУ 

Р01ШАТЮМ 


■ Пример: пресмятане на лице на квадрат със страна а: 

#1пс1ис1е <105*геат> 
и51п§ патезрасе 5*с1; 

з.п* таз.п(){ 
д.п* а; 

С 1 П >> а; 

11 гк: агеа = а * а; 
сой* << агеа << епс11; 


Тестване на решението: ЬИр$://|идйе.5оКит.Ьй/Соп1:е5{5/Ргас{1се/1пдех/151#0 
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Четене на дробно чисж 

■ Четене на дробно число от н 


■ Пример: прехвърляне от ин 

#1пс1ис1е <1о5^геат> 
и51П§ патезрасе 5*с1; 

1 пТ та1п(){ 

с1оиЬ1е 1псНе5; 

С1П >> 1псИе5; 
с1оиЬ1е сепИте^егз 
сой! << сепИте^егз 

} _ 

Тестване на решението: НИрбУ/шс! 


\ / 



нове в сантиметри: 


: 1ПсИез * 2.54; 

<< епс11; 

е.зоТ'1:ип1.Ье/Соп1:е$1:5/Ргас1:1се/1пс1ех/529#1 
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\ / 



Прости операции 

Работа с текст и числа 



\ / 


Поздрав по име - пример 


БОРШАКЕ 1Ш1УЕК51ТУ 

3^1 ро1жоатюм 


■ Да се напише програма, която: 

■ Чете от конзолата име на човек, въведено от 
потребителя, и отпечатва "Не11о, <пате>! ", където 
<пате> е въведеното преди това име. 
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Поздрав по име - решение 



БОРШАКЕ 1Ш1УЕК51ТУ 

Р01ШАТЮМ 


#1пс1ис1е < 105 'Ьгеат> 

#1пс1ис1е < 5 *г 1 п§> 
и 51 п§ патезрасе з*с1; 

±п± тал.п() { 

5"Ьр1п§ пате; 
с1п >> пате; 

сой* << "НеИо., " << пате << "!" << епс11; 

> 


Тестване на решението: НКр5://|идее.5о1Тит.Ье/Соп{е51:5/Ргас1:1се/1пс1ех/529#2 
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Съединяване на текст и число 



БОРШАКЕ 1Ш1УЕК51ТУ 

Р01ШАТЮМ 


■ Съединяване на текст и число (оператор +): 

/-N 


5*гз.п§ -Рз-ГБ^пате = 
б1гз.п§ 1а51_пате = 
11 гЬ а§е = 19; 
сой! <<-Рз.гб 1: пате<< 


"Магз.а"; 

IVапоVа ,, ; 


Резултатът е 

долепяне/конкатенация 



"<<1а51_пате<<" "<<а§е<< епс11; 
// Магга 1\>апо\ю 19 


с1оиЬ1е а = 1.5; 

сюиЬ1е Ь = 2.5; 

б1г 1П§ 1ех1: = "ТИе Бит 15: "; 

с1оиЬ1е Бит = а + Ь; 

сой! << 1ех* << Бит << епс!1; // тНе вит гв 4 
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л _ _/^А-50РШАКЕ 1Ш1УЕК51ТУ 

Аритметични операции: + и - —- Ц юцмратюм 

■ Събиране на числа (оператор +): 

11 гЬ а = 5; 

11гЬ Ь = 7; 

11 гЬ зит = а + Ь; //12 


■ Изваждане на числа (оператор -): 

1111 а; 

1п1 Ь; 

С 1 П >> а >> Ь; 

1 п! гезиИ = а - Ь; 
сой! << геБиИ << епс11; 
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л 4Ь / _/^А-50РТМКЕ 1Ш1УЕК51ТУ 

Аритметични операции:*и / - Ц юцмратюм 

■ Умножение на числа (оператор *): 

1п1 а = 5; 

1гтЬ Ь = 7; 

1ггЬ ргос1исЬ = а * Ь; // 35 


■ Деление на числа (оператор /): 

1п1 а = 25; 

1 п! 1 = а / 4; // 6 - дробната част се отрязва 

1|тЪ Т = а / 4.0; // 6.25 - дробно делене 

1п1 еггог = а / 0; // Грешка: деление на в 
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Особености при деление на числа ^^Ьдтюй 

■ При деление на цели числа резултатът е цяло число: 

1 П* а = 25; 

сой* << а / 4 << епс11; // Целочислен резултат: 6 

сой* << а / 0 << епс!1; // Грешка: деление на 0 


■ При деление на дробни числа резултатът е дробно число: 

1П* а = 15; 

сой* << а / 2.0 << епс11; // Дробен резултат: 7,5 

сой* << а / 0.0 << епс11; // Грешка: деление на 0 

сой* << 0.0 / 0.0 << епс11; // Грешка: деление на 0 
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Числени изрази 



БОРШАКЕ 1Ш1УЕК51ТУ 

Р01ШАТЮМ 


■ В програмирането можем да пресмятаме числени изрази 

11 гЬ ехрг = (3 + 5) * (4 - 2); 

■ Изчисляване на лице на трапец 

с1оиЬ1е Ь1; 
с1оиЬ1е Ь2; 
с1оиЬ1е И; 

С1П >> Ь1 >> Ь2 >> И; 

с1оиЬ1е агеа = (Ь1 + Ь2) * И / 2; 

сой* << агеа << епс11; 


Тестване на решението: НИр$://|ис1ее.50^цп1.Ье/Соп1:е51:$/Ргас1:1се/1пс]ех/529#4 
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Р01ШАТЮМ 


ЕпТег уоиг пате 
Не11о> Макоу! 
п-.ес апУ кеу 


1ПсИе5 = 5 

Сеп'Ь1те‘Ьег5 


онСшие 


1псНе$ = з. 
СепТ1те*ег$ 


ЩсЬез 

Сеп^о.* 1 

рг© 55 


пИпие 


5аиаге = » 

Ргезб апу кеу *о соп*тие 


Задачи с прости изчисления 

Работа на живо в клас (лаб) 


\ / 



БОРШАКЕ 1Ш1УЕК51ТУ 

Р01ШАТЮМ 


сой* 


епс11 


Печатане на екрана 

Форматиране на изход 



Съединяване на текст и числа^^^^^ — юцмЬатюм 

■ При печат на текст, числа и други данни, можем да ги съединим, 
използвайки функцията рпп1^ 


#1пс1ис1е <105'Ьгеат> 
#1пс1ис1е <б1:г1п§> 
и51п§ патезрасе 

11 гЬ таз.п(){ 

б^гл-п^ ^з-ГБ^пате; 
б 1 г 1 П§ 1а5*_пате; 
б^гз-п^ -Ьомп; 

1 гтЬ а§е; 


Тестване на решението: ИНр5://|ис1ее.50^:ип1.Ье/Соп1:е51:5/Ргас1:1се/1пс1ех/529#3 
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БОРШАКЕ 1Ш1УЕК51ТУ 

Р01ШАТЮМ 


С 1 П >> -Рз-гз^пате >> Хаз^пате >> ■Ьомп >> а§е; 

рг 11 гЬ-Р("Уои аге %5 %5 %5 %с1 \п"^ 

■РХгз^пате. с_з*г (), 

Хаз^пате. с_з*г (), 

"Ьомп • С_5"Ьг( ) у 

абе); 

ге±игп 0; 

> 




Г<*\- 50РШАКЕ 1Ш1УЕК51ТУ 

Закръгляне на числа - Ц : оцмратюм 

■ В програмирането можем да закръгляме дробни числа 
■ Закръгляне до следващо (по-голямо) цяло число: 

#1пс1ис1е <ста^И> 

1п 1 ир = сеИ(23.45); // ир = 24 


• Закръгляне до предишно (по-малко) цяло число: 


#1пс1ис1е <ста1И> 


11 ТЬ с1о1я/п = -Р1оог(45.67) ; 

// с1омп - 45 
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Закръгляне до 1 , 2 или 3 знак след десетичната запетяг^)'[ ор ™ АКЕим|УЕК5|ТУ 


Брой числа след десетичната 

запетая 


#1пс1ис1е <1отап1р> 

с1оиЬ1е опе = 112.345; 

// 112.3 

сои± « /гхес/ « 5е±ргес\5\оп(1) « опе « епсИ; 

с1оиЬ1е 1мо = 123.456; 

// 123.46 

сои± « /гхес/ « 5е±ргес\5\оп(2) « ±мо « епс//.; 

с1оиЬ1е 1:Игее = 566.7899; 

// 566.790 

сои± « /гхес/ « зе±ргес±5±оп(3) « ±Ьгее « епс//.; 


25 


^ С:\№1 N Р 0Ш5\зуйегп 32\ с тс1, ехе 


□ X 


БОРШАКЕ 1Ш1УЕК51ТУ 

Р01ЛЧ0АТ10М 


В 



0 10 20 30 40 50 60 70 


1_! 





ьГ 

1 н 

1 






■ 

Г 

площ = 5 

;о* з 

Ю = 1500 


1 

30 

периметър = 
2 * (50 +30) = 

= 160 

| 


- 

г 







Е 



50 




/ 








[ 







Г 



Ц С:\ | Л'1 N □ ОУКУьуйегп,32\с гп с1. ехе 


Ь1 = 8 
Ь2 = 13 
II = 7 

Тгаре2о1с1 агеа = 73.5 

Ргеза апу кеу 1о сопИпие . . . 


С:У№1 N Р 0\№5\&у&1:ет 32\ с т с1, ехе 


ЕггЬег с1гс1е гасИиз. г = 35.875 
Агеа = 4043.27883255528 
Рег1те*ег = 225.409272895068 
Ргезз апу кеу То сопИпие . . . 



Рег 1 те^ег = 160 . 

Ргезз апу кеу *о сопИпие . . . и | 

Лица и периметри на фигури 

Работа на живо в клас (лаб) 





















Периметър и лице на кръг - пример 



БОРШАКЕ 1Ш1УЕК51ТУ 

Р01ШАТЮМ 


■ Напишете програма, която въвежда радиуса г на кръг и 
изчислява лицето и периметъра на кръга / окръжността 


п * 3.14159265358979323846... 

■Лице = п * г * г 
■ Периметър = 2 * п * г 
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Периметър и лице на кръг - решение 



БОРШАКЕ 1Ш1УЕК51ТУ 

Р01ШАТЮМ 


#1пс1ис1е <105Тгеат> 
#1пс1ис1е <стаТИ> 
и§1п§ патезрасе зТс1; 

1 П± тап.п() { 

с1оиЬ1е гасНиз; 
С 1 П >> гасНиз; 


Тестване на решението: Н1:Ш5://|ис1ее.5оКит.Ье/Соп1:е5{:5/Ргас1:1се/1пс1ех/529#5 
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БОРШАКЕ 1Ш1УЕК51ТУ 

ро1жоатюм 


сюиЬ1е р1 = 3.14159265359; 
с1оиЬ1е агеа = р! * гас11и5 * гасНиз; 


> 


с1оиЬ1е регз.те1ег = 2 * р1 * гасНиз; 
сой! << агеа << епс11; 
сой! << рег1те!ег << епс11; 




Лице на правоъгълник в равнината - пример 



50РШАКЕ 1Ш1УЕК51ТУ 

Р01ШАТЮМ 


■ Правоъгълник е зададен с координатите 
на два от своите срещуположни ъгъла 

■ Да се пресметнат площта и периметъра му 
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Лице на правоъгълник в равнината - 
решение 



БОРШАКЕ 1Ш1УЕК51ТУ 

Р01ШАТЮМ 


#1пс1ис1е <105*геат> 

#1пс1ис1е <ста* 11 > 
и 51 П§ патезрасе з1:с1; 

1 п 1 тал.п() { 

сюиЬ1е х1_, у1^ х2, у2; 

С1П >> х1 >> у1 >> х2 >> у2; 

с1оиЬ1е агеа = аЬз(х2 - х1) * аЬз(у1 - у2); 

с1оиЬ1е регл.те*ег = 2 * (аЬз(х2 - х1) + аЬз(у1 - у2)); 

сой* << агеа << епс11; 

сой* << регл.те*ег << епс11; 

> 


Тестване на решението: Н»р$://|ис1ее.5о1*ит.Ье/Соп{е5{5/Ргасйсе/1пс1ех/529#6 
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Какво научихме днес? 

■ Въвеждане на текст 
#1пс1ис1е <51гз.п§> 

51Г1П§ б!г; 

С1П >> б!г; 

■ Въвеждане на число 

1111 пит; 
с1п >> пит; 

■ Пресмятания с числа: +, *, / , 

1п! Бит =5+3; 


\ / 
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Прости пресмятания 


Х55ОР1ШОГ0 



^5таг11Т 


6-ьпр° сИ? 



!е1епог 


ГЧ ЗОРТ\Л/АКЕ 
СКОУР 


. 50РШАКЕ 1ЛЧ1УЕК51ТУ 

Р01Ш0АТЮМ 



N ЕТРЕАК 

5Е0 апс! РРС юг Ви$те$з 



зиРЕвнозшсгвс 




|М0ЕАУР 

5егу|пд 1: Ь е И I д И асМеуегз 




1МРКАС15Т1С5 

РЕВЮИ / ОЕЧЕЮР / ЕХРЕР1ЕИСЕ 


НПр$://5о1 : 1:ит.Ье/соиг$е$/ргоегаттте-Ьа$1С$ 
















Лиценз 

■ Настоящият курс (слайдове, примери, видео, задачи и др.) 
се разпространяват под свободен лиценз " Сгеа^уе Соттопз 
АШ|Ьи1юп-МопСоттегаа1-5НагеАПке 4.0 1п1егпа1юпаГ 



БОРШАКЕ 1Ш1УЕК51ТУ 

Р01ШАТЮМ 



Благодарности: настоящият материал може да съдържа части от следните източници 
■ Книга " Основи на програмирането със С#" от Светлин Наков и колектив с лиценз СС-ВУ-5А 
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Безплатни обучения в СофтУни 


■ Фондация "Софтуерен университет" - зо^ит.оге 

■ Софтуерен университет - качествено образование, 
професия и работа за софтуерни инженери 

■ зо^ит.Ье 

■ СофтУни @ РасеЬоок 

■ {асеЬоокхот/5о!1:\л/агеЦтуег511:у 

■ СофтУни форуми - 1Ъгит.зо^ит.Ье 




50ГПЛ/АКЕ 

1Л\11УЕК51ТУ 



РОКУМ 






